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Perkembangan teknologi yang pesat menyebabkan penggunaan teknologi 
informasi meningkat. Dan teknologi yang banyak dikenal masarakat sekarang 
adalah internet. Melihat penggunaan internet yang semakin luas menjadikan web 
sebagai aplikasi yang mudah di akses oleh semua orang. 
 
Alena futsal waru-sidoarjo merupakan tempat olahraga yang beralamat di 
Jl.kolonel sugiono.no 25 desa.kepuh kiriman-kec.waru-kab.sidoarjo.dalam praktek 
transaksi pemesanan dan penjadwalan masih menggunakan cara manual. Yaitu 
sistem transaksi pemesanan masih datang secara langsung, belum ada sistem 
untuk mengetahui jadwal lapangan yang sudah dipesan dan yang kosong secara 
update,serta pembuatan laporan belum akurat karena sering terjadinya salah 
penghitungan yang akibatnya proses pembuatan laporan jadi tidak tepat 
waktu,karena semua proses dilakukan secara manual. Maka dari itu untuk 
membantu permasalahan itu semua perlu adanya sebuah sistem computer 
 
Rancang Bangun Aplikasi Pemesanan Dan Penjadwalan Lapangan 
Futsal,akan membantu semua kebutuhan yang dikerjakan di Alena Futsal tersebut 
yang akan berjalan lebih cepat, tepat dan akurat. Maka dirancanglah aplikasi 
pemesanan dan penjadwalan secara online. Adapaun bahasa pemograman 
PHP,Fremewrok Laravel dan databse MYSQL . Dengan adanya system web 
secara online ini nantinya akan memberikan laporan pemesanan dan penjadwalan 
secara akurat untuk kepala pelanggan. 
 























DESIGN APPLICATIONS AND SCHEDULING ORDER 
ONLINE FUTSAL FIELD IN ALENA FUTSAL WARU-
SIDOARJO 
 
By : Ahmad Yazid Arifianto 
 








Rapid technological developments lead to increased use of information 
technology. And the technology is widely known to the public today is the internet. 
Seeing the increasingly widespread use of the internet makes the web as an 
application that is easily accessed by everyone. 
 
Alena futsal-sidoarjo hibiscus is a sports venue located at Jl.kolonel 
sugiono.no 25 desa.kepuh consignments kec.waru-Kab.Sidoarjo. in practice the 
transaction ordering and scheduling still use manual. The system of booking 
transactions still come directly, there is no system to know the schedule of the 
field that has been ordered and empty in the update, as well as making the report 
is not accurate because of the frequent occurrence of wrong calculation and 
consequently the reporting process so it is not timely, because all the process is 
done manual. Therefore to help the problems that all the necessary existence of a 
computer system 
 
Booking Application Design And Scheduling Futsal, will help all the 
necessities are done in the Futsal Alena which will run faster, precise and 
accurate. Then designed applications online booking and scheduling. As for the 
programming language PHP, MYSQL Fremewrok laravel and databse. With the 
system's online web will provide booking and scheduling report accurately to 
customer's head. 
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Dari hasil uraian pembahsan pada bab-bab sebelumnya, penulis 
menyimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 
 
1. Proses pemesanan penyewanan lapangan pada saat ini masih menggunakan 
cara manual, sehingga pemesanan dan pengelolaan kurang efektive dan efisien 
maka penulis membuat aplikasi yang mempermudah pelanggan dalam 
pemesana secara online. 
 
2. Selama ini pihak futsal memnerikan informasi jadwal lapangan kepada 
pelanggan masih menggunakan cara menual. Maka dari itu penulis 
membangunkan aplikasi penjadwalan lapangan futsal secara otomatis dibuat 
untuk mempermudah pelanggan dalam melihat jadwal lapangan secara online. 
 
3. Proses rekap data juga masih menggunakan cara manual sehingga memakan 
waktu yang lama dalam pengerjaanya. Aplikasi yang dibuat mempermudah 
pemilik/admin dalam pengelolaan rekap data dan melihat laporan secara 
otomatis. 
 
4. Aplikasi yang dibangun melalui proses requerment gathering sesuai tahapan 
System Development Life Cycle (SDLC) dengan menggunakan metodelogi 
watherfall. Aplikasi yang dibangun diharpkan dapaat memberikan kontibusi 














1. Diharapkan pihak pengelola memperdulikan dan memperhatikan 
pengembangakn aplikasi baru yang sesuai dengan kemajuan teknologi 
informasi. 
 
2. Diharapkan kedepanya aplikasi ini biasa di kembangkan diperangkat mobile 






























































Adhy . 2014. Pengertian Use case dan activity diagram 
http://eduedu93.blogspot.co.id/2014/02/use-case-activity-diagram-dan-
sequence.html , 30 Maret 2016. 
 
C.V Andi Offset. (2012) paling dicari:PHP source code. Yogyakarta :Andi 
Offset. 
 
Dharwiyanti,Sri. 2003. Pengantar Unified Modeling Language (UML). Diakses 
30 Maret 2016, dari ilmukomputer.com. 
 
HM.Jogiyanto. 2005. Analisa dan Disain sistem informasi pendekatan terstruktur 
teori dan praktek aplikasi bisnis. Yogjakarta: Andi Offset. 
 
Irawan, Rio. "Sistem Informasi Penyewaan Lapangan Futsal." 
(2011). Julisman,Agung. 2014. Sistem aplikasi travel dengan 
Angular JS dan Codeigniter. Yogjakarta:Lokomedia. 
 




Luciana Hu. 2012. Squence Diagram. 
 




Munawar. 2005 Pemodelan Visual dengan UML Yogyakarta, Ghara Ilmu. 
Nugroho, A, 2009. Rekayasa Perangkat Lunak Menggunakan UML dan Java 
 
Andi: Yogyakarta 
 
 
 
 
 
18 
